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DEFENDER 





DEFENDER 


ATTENTION: ATARI?” DEFENDER” 
Game ProgramTM Cartridge Owners: 

ATARI DEFENDER is very similar to the Williams coin-operated DEFENDER game. However, you 
will ind some differences in the game play as well as in the graphic images and game controls. For 
example, in the coin-operated DEFENDER game, two or more Alien Landers can kidnap Human- 
ids simultaneously, whereas in the ATARI version, Landers can abduct only one Humanoid at a 
time. In the coin-operated game, you can accidentally kill a Humanoid with your own missile fire 
while attempting a rescue, and even lose a life in Hyperspace. Such tragedies cannot happen in 
ATARI DEFENDER. ATARI Humanoids are invulnerable to missile fire, and Universal Space Ship 
Defender will always emerge from Hyperspace intact 





Scoring is the same in the ATARI and coin-operated DEFENDER games, with one exception: ATARI 
gives you 500 points instead of 150 points for blasting a cluster of Alien Swarmers with your laser 
missiles. 


The game differences are mostly minor and technical. We feel sure that they will not detract from 
the fun you will have with this exciting and popular ATARI game. 


"DEFENDER is a Trademark of Williams Electronics, Inc. 


This Game Program™ contains additional versions for young children. 


NOTE: Always turn the console POWER switch OFF when inserting or removing an 
ATARI® Game ProgramTM cartridge. This will protect the electronic components and prolong the 
life of your ATARI Video Computer SystemTM game. 





RESCUE THE HUMANOIDS 








Earth's “friendship” signals, 
beamed into deep space beyond 
the Milky Way, have attracted 
extraterrestrial beings, all right, but 
not the ones we expected. Now 
wave after wave of warlike Aliens 
from some unidentified solar 
system “home in’ and attack. In 
the cockpit of Universal Space Ship 
Defender, you wait tensely, watch- 
ing your Scanner for approaching 
aliens. There they are! First comes 
a lone Bomber, laying space mines. 
You pick that off with your laser 
missiles with no trouble. But an 
innocent-looking Pod ship explodes 


when you hit it, releasing clusters 
of missile-splitting Swarmers. 
Whew! That was close! Now what? 
Your Scanner shows a convoy of 
saucer-shaped Baiters coming fast 
and escorting a squadron of 
Landers. Space Intelligence has in- 
formed you that the Landers’ 
diabolical mission is to kidnap 
Earth’s Humanoids and transform 
them into hideous flying Mutants 
programmed to destroy the cities 
and take over Earth. 


In the city below, Humanoids run 
helter-skelter through the streets 


like frightened ants. Some cower in 
doorways, hoping, no doubt, that 
the Landers will overlook them. No 
chance! Look! See that terrified 
Humanoid wriggling helplessly in 
the force of the Lander beam? No 


GAME PLAY 





time to lose! Thrust out and blast 
that Lander with your laser 
missiles. There! That got him. Now 
dive down and catch the Human- 
oid. Hurry! Hurry! He's falling fast! 





DEFENDER 
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Figure 1- DEFENDER Game 
Elements 





As Commander of Universal Space 
Ship Defender, you have been 
assigned by Earth Security to rid 
Planet Earth of the Aliens and 
rescue Humanoids from the 
Landers. You score points for each 
Alien space ship you destroy with 
your laser missiles and smart 
bombs and for each Humanoid you 
save. (See SCORING.) In one- 
player games, your object is to top 
your highest score. In two-player 
games, the player with the highest 
score wins the game. A game ends 
when the Aliens finally destroy 
Defender and conquer Earth. 


LIVES AND SMART BOMBS 


You begin a game with three 
Defender lives and three smart 
bombs. The number of lives remain- 
ing in a game is displayed at the 
bottom left of the television screen, 
and the number of smart bombs re- 
maining is shown at the bottom 
right (see Figure 1). For a discus- 
sion of how to use smart bombs, 


see YOUR DEFENSE in this sec- 
tion. 


Each time Defender collides with 
an Alien or is hit with an Alien 
missile or mine, it disintegrates with 
a ‘'woosh"’ and vanishes. If it's 
Defender’s last life, the game is 
over. If a life remains, Defender 
rematerializes in its starting position 
on the left side of the television 
screen and the game continues. 


Every 10,000 points, Defender ac- 
quires a bonus life and smart 

bomb. You can earn any number of 
bonus lives and bombs, but the 
computer only displays three at a 
time. The computer gives you an 





Figure 2 - Alien Attack Wave 


audible signal when you earn 
another life and smart bomb. 


ALIEN ATTACK WAVES. 


The first wave of Aliens attack 
when you press the red button on 
your Joystick Controller (or the 
GAME RESET ‘switch on your 
game console) to start the action. 
Be ready with your Joystick Con- 
troller to blast Aliens as soon as 
you hear the air raid alarm. See 
USING THE CONTROLLERS for 
Joystick maneuvers. 


Here is a briefing on Alien 
characteristics: 


1 # 


Defender 


Baiter 
EE Swarmers 
Bomber 
1 
Lander Mutant 


Bombers lay mines to trap you. 
Baiters are fast pursuit ships that 
home in and shoot at you. Pods ex- 
plode when hit and release 
Swarmers, fast little ships that 
travel in clusters of four and fire 
missiles. Landers also fire missiles 
as they search the city for Human- 
oids to kidnap and mutate, Mutants 
move in fast for the kill, shooting as 
they come. 


When Defender has destroyed all 
the Aliens in the first wave, another 
wave of Aliens—faster and tougher 
than the first one—moves in. The 
longer Defender survives, the 
harder the waves of Aliens 
become. 


END OF A WAVE 


A wave does not end until Defender 
has destroyed all the Aliens in it. 
When that happens, the number of 
the wave completed flashes in the 
center of the television screen, as 
shown in Figure 3. 


BEETS. 


Figure 3 - End of a Wave 





YOUR DEFENSE 


Defender uses conventional laser 
missiles and smart bombs to blast 
enemy Aliens and can employ its 
secret weapon: Hyperspace Time 
Warp, to stage a “strategic 
retreat.” 


Laser Missiles 


Laser missiles are Defender's first 
line of defense. Fortunately, they 
are unlimited. To deploy missiles, 
point Defender at the target and 
press the red controller button. 
(See USING THE CONTROLLERS 
for details.) 


Smart Bombs 


Smart bombs are an effective 
means of mass destruction. One 
detonation takes care of every 
Alien on the- television screen in 
front of you, and you earn points 
for each Alien destroyed. To 
detonate a smart bomb, move 
Defender down behind the city and 
press the red controller button. 


Use smart bombs sparingly and 
strategically. It's a good idea to 
keep one in reserve in case you get 
fenced in by Aliens or need a push 
across a 10,000 point boundary to 
win another life and smart bomb. 
Under HELPFUL HINTS you will 
find other suggestions for deploying 
smart bombs. 


Hyperspace Time Warp 


This Ultra Secret device enables 
Defender to disappear, warp 
through time and space, and in- 
stantly reappear in another space 
quadrant. It's an effective 
maneuver when Defender needs to 
stage a ‘strategic withdrawal,” or 
get away fast. A word of caution, 


however. Your new position is 
selected by the computer at ran- 
dom, and there is no guarantee 
that it will be better than the old 
one. 


To enter Hyperspace, push the 
Joystick Controller fully forward 
(away from you) and hold it in that 
position until Defender has moved 
up to the top of the television 
screen and disappeared behind the 
Scanner. Then press the red con- 
troller button on your Joystick. As 
Defender warps through time and 
space, Aliens disappear. When 


Defender reappears, the Aliens also 


reappear. 





USING THE SCANNER 


Get into the habit of using the 
Scanner to fight Aliens and rescue 
Humanoids. The Scanner gives you 
the following vital information: 


* How many Aliens are approach- 
ing, what kind of Aliens they are, 
and what their positions are. 


e Which Humanoid is being ab- 
ducted by a Lander 


e How many Humanoids remain to 
be defended and where they are. 


Figure 4 - Using the Scanner 


The Scanner is similar to a radar 
screen. Every “blip” on it reflects 
an object in the game. In Figure 4, 
the rectangular blip is Defender 
The four small stationary blips at 
the bottom of the Scanner are 
Humanoids. A fifth Humanoid is be- 
ing kidnapped by a Lander and car- 
ried toward the top of the television 
screen. The remaining blips are 
Aliens. 


Aliens can ‘“‘wrap”' around the 
television screen horizontally and 
vertically. For example, an Alien 
traveling across the screen right to 
left can leave the screen at the left 
side and reenter at the right; one 
traveling from bottom to top can 
leave the screen at the top and 
reenter at the bottom. 


The blips are colored to help you 
distinguish between blue Baiters 
and Bombers, orange Landers and 
Pods, or red Mutants. The positions 
of the blips on the Scanner give 
you the approximate altitude, range, 
and position of the Aliens. Fore- 
armed with this information, you 
can maneuver Defender into posi- 
tion to blast Aliens with missiles or 
smart bombs as soon as they ap- 
pear. 


RESCUING HUMANOIDS 


While destroying Aliens is very im- 
portant, your chief obligation is to 
rescue the Humanoids from the 
Landers. At the end of a wave, you 


score 100 bonus points for every 
Humanoid survivor. 


The five Humanoids are cowering 
near the buildings at the bottom of 
the television screen (see Figure 
4). You can't see all five at one 
time, but if you push the Joystick 
Controller to the right or left and 
take a slow flight over the city, you 
will see them all. 


Defender is the Humanoids' only 
defense against the Landers. Use 
the Scanner to locate them and 
patrol their positions. When a 
Humanoid is kidnapped and you 
hear his plaintive cry for help (like 
the chatter of an excited 
chipmunk), go to his rescue im- 
mediately. Nine times out of ten, 
however, he won't be on the tele- 
vision screen in front of you and 
you will have to locate him. If you 
fly over the city searching for him, 
you may arrive too late to save 
him. Use the Scanner 


The Scanner is the fastest way to 
spot a kidnapping. Look for the 
Humanoid that is being lifted up 
toward the top of the Scanner (see 
Figure 4). Keep monitoring the 
Humanoid's position on the Scan- 
ner as you fly to his rescue, and 
adjust Defender’s position accord- 
ingly. With practice, you will arrive 
in time to blast the Lander and 
save the Humanoid even during the 
fastest waves. 


HOW TO SAVE A HUMANOID 


Figure 5 illustrates two ways to 
save a Humanoid: 


« Destroy the Lander and let the 
Humanoid free-fall safely to 
earth. 


Destroy the Lander, catch the 
Humanoid, and carry him back 
to earth 








Figure 5 - Two Ways to Save a 
Humanoid 


The free-fall rescue is only effective 
if the Humanoid is close enough to 
earth to land safely. You'll have to 
do a little experimenting to find out 
how close that is. If the Humanoid 
lands safely, the computer plays a 
short happy tune and adds 250 
bonus points to your score (in addi- 
tion to the 150 points you earn for 
destroying the Lander). If the 
Humanoid does not land safely, the 
computer emits a gentle ‘crash’ or 
"crunch" sound and that's all 
Needless to say, no bonus points 
are added to your score when a 
Humanoid crash-lands. 


NOTE: Don't worry about the 
Humanoid getting hit, either by an 
Alien missile or your own missile, 
during an attempted rescue or free- 
fall, Atari Humanoids are not 
vulnerable to missiles and bombs, 
only to heights. 


Catching a Humanoid in midair and 
bringing him back alive is much 
more difficult than the free-fall 
rescue and earns more bonus 
points. To catch a Humanoid, 
maneuver Defender into contact 
with him, as shown in Figure 5. If 
you succeed in catching the 
Humanoid and bringing him back to 
Earth, you earn 1000 bonus points. 
If you manage to catch him but do 
not return him safely to Earth, you 
earn 500 points. 


There are times when you may 
want to catch a Humanoid and hold 
on to him instead of returning him 
to Earth. As long as you hold a 





Humanoid, Alien Landers cannot 
abduct any other Humanoids during 
the wave. At the end of a wave, the 
Humanoid counts as a survivor and 
earns you 100 bonus points. 
However, you are not allowed to 
carry him into the next wave; the 
computer automatically returns him 
to the city. See HELPFUL HINTS 
for some applications of this 
Humanoid capability. 


NOTE: A Humanoid cannot get hit 
while Defender is carrying him 
around, since he is invulnerable to 
missiles. 


Self-Sacrifice 


There is a third way to save a 
Humanoid. Defender can sacrifice 
a life for him by colliding with the 
Lander abductor. While this is very 
noble, it is not very practical unless 
Defender has lives to spare. 
Defender's self-sacrifice does not 
earn you any bonus points; only 
150 points for destroying the 
Lander. 


MUTANT TAKEOVER 


If Defender does not succeed in 
rescuing a Humanoid, the Lander 


that abducted him carries him up 
into space, transforms him into a 
Mutant, and programs him to return 
and attack Earth. 


When all five Humanoids have 
been destroyed, whether by 
mutating or falling, the city blows 
up and disappears, and Mutant 
populations take over the Earth. 
The game continues with the 
Mutants until they destroy Defender 
or revert to Humanoids in Wave 5 
or a multiple of Wave 5. 


NOTE: Game action is the same 
after the Mutant takeover. To 
detonate a smart bomb, move 
Defender down behind the blasted 
plain where the city once stood and 
press the red controller button. 


THE FIFTH WAVE 


The Mutant takeover is only good 
for four waves. Every fifth wave, 
the Mutants revert to Humanoids 
and any cities destroyed are rebuilt. 
Unfortunately, the rebirth of the 
Earth attracts more Aliens and the 
struggle for survival begins again. 
That's life. 





USING THE CONTROLLERS 





Use your Joystick Controllers with 
this ATARI? Game Program™ car- 
tridge. Be sure the controller cables 
are firmly plugged into the CON- 
TROLLER jacks at the back of 
your ATARI Video Computer 
System™ game. For one-player 
games, use the Joystick Controller 
plugged into the LEFT CON- 
TROLLER jack. Hold the Joystick 
with the red button to your upper 
left, toward the television screen. 
See your owner's manual for fur- 
ther details. 


DEFENDER MOVES 


Defender moves in the direction 
you move the Joystick Controller 
(see Figure 6). To move toward the 
right, push the Joystick Controller 
right; to reverse direction and move 
left, push the Joystick left; and to 
move Defender diagonally, push the 
Joystick diagonally. Push the 
Joystick forward to move Defender 
up toward the top of the television 
screen; pull back on the Joystick to 
move Defender down. 


MOVE UP 
MOVE MOVE 
LEFT RIGHT 
MOVE 
DIAGONALLY 
MOVE DOWN 


Figure 6 - Joystick Moves 


FIRE BUTTON 


The red button on your Joystick 
Controller is the fire button. Press it 
to fire laser missiles, detonate 
smart bombs, and enter Hyper- 
space. See GAME PLAY for infor- 
mation on smart bombs and 
Hyperspace Time Warp. 


TWO-PLAYER GAME CONTROL 


In two-player games, players take 
turns controlling Defender, starting 
with the player using the left 
Joystick Controller. At the end of a 
wave, control of Defender passes 
to the player using the right 
Joystick. When one player loses his 
last Defender life, the play con- 
tinues with the remaining player. 
When both players are out of 
Defender lives, the game ends. 
Press the red controller button to 
play the same game again. 


CONSOLE CONTROLS 








GAME SELECT SWITCH 


Find the number of the game you 
want to play in the GAME SELECT 
MATRIX. Press the GAME 
SELECT switch until the number 
appears in the game window at the 
bottom of the television screen (see 
Figure 7). The number on the left is 
the game number; the number on 
the right indicates the number of 
players. 


NOTE: Press and continue to hold 
down the GAME SELECT switch to 
cycle through the game numbers. 





GAME NUMBER 


NUMBER 
OF PLAYERS 


Figure 7 - Game Selection 


GAME RESET SWITCH 


When you have selected your 
game, start the action by pressing 


the GAME RESET switch or the 
red button on your Joystick Con- 
troller. Note that the score counter 
appears in the game window at the 
bottom of the television screen (see 
Figure 8). 


To interrupt a game and start over 
with zero score, use the GAME 
RESET switch. The Joystick Con- 
troller button cannot be used to 
interrupt a game 


DIFFICULTY SWITCHES 


If you are using the left Joystick 
Controller, your DIFFICULTY 
switch is on the left side of the 
Video Computer System console. If 
you have the right Joystick, your 
DIFFICULTY switch is on the right 
side of the console. 


Switch Positions 


The position of your DIFFICULTY 
switch determines Defender's ver- 
tical speed: 


Set to B: Defender rises and des- 
cends rapidly. 


Defender rises and des- 
cends slowly, making it 
harder to chase Aliens 

and rescue Humanoids. 


Set to A; 


Handicap 


To give yourself a handicap when 
playing against a less skilled player, 
set your DIFFICULTY switch to A 
and your opponent's switch to B. 


SCORING 





Your score appears in the game 

window at the bottom of the tele- 
vision screen when you press the 
GAME RESET switch or the red 

button on your Joystick Controller 
to begin a game (see Figure 8). 


CES N 


SCORE COUNTER 
Figure 8 - Score Counter 





In two-player games, you and your 
opponent take turns scoring. When 
it's your opponent's turn to score, 
the computer resets the score 
counter for him. But it keeps track 
of your score and status so that 
you can resume the game where 
you left off when it’s your turn 
again. Don't worry, you can trust 
the computer 


When the game ends, the com- 
puter flashes your score and your 
opponent's score, alternately. 
Highest score wins. 


POINTS 


























Aliens Destroyed Points 
$ Pod 1000 
++ Swarmer 500 
++ 
ia | Bomber 250 
= Baiter 200 
ey Lander 150 
= Mutant 150 

Humanoid Rescue Missions 150 for Lander plus: 

Falls from Lander 250 
and lives 
Caught but not 500 


brought back 








Caught and brought 1000 
back 
Bonus: 100 


Each Humanoid alive at end of a wave 





BONUS LIVES AND 
SMART BOMBS 


Every 10,000 points, you can earn 
an additional Defender life and 

smart bomb. There is no limit to the 
number of lives and bombs you can 
earn, but only three lives and three 


GAME VARIATIONS 


bombs can appear on the television 
screen at one time. If you have 
more than three lives or bombs, the 
computer holds the extra ones in 
reserve for you until it can display 
them on the television screen 





Take your choice of 20 different 
DEFENDER games. Games 1 
through 10 are for one player; 
Games 11 through 20 are for two 
players; and Games 10 and 20 are 
for young children. See the GAME 


SELECT MATRIX for a summary of 


all DEFENDER games. 


GAME SPEEDS 


Game speeds vary from slow 
children’s games (10 and 20) to 
very fast all-Mutant games (Games 
3, 6, 9 and 13, 16, 19). Games with 
mixed Aliens are either fast or 
moderately fast, depending upon 
the speed with which Landers kid- 
nap Humanoids and Baiters attack 
Defender. See the GAME SELECT 
MATRIX for details. 


MUTANT TRAINING MISSIONS 


One-player Games 3, 6, 9 and two- 
player Games 13, 16, 19 are 
special Mutant Training Missions 
(MTM's). They help players develop 


the skills required to survive the 
Mutant takeover that occurs when 
all five Humanoids have been 
mutated (see Figure 9). 





Figure 9 - Mutant Training 
Mission 


SKIP WAVES 


Single-player Games 4, 5, 6 and 
two-player Games 14, 15, 16 skip 
the first two attack waves and 
begin at Wave 3. These games are 
for experienced players looking for 
greater challenge. 





Games 7, 8, 9 for one player and 
Games 17, 18, 19 for two players 
begin at Wave 5 and are recom- 
mended for very experienced to ex- 
pert players. 


HELPFUL HINTS 





LISTEN TO THE SOUNDS 


DEFENDER sounds are important 
to you and a life-and-death matter 
to the Humanoids. A high-pitched 
"chatter" like an excited chipmunk 
is a Humanoid’s cry for help. When 
you hear it, immediately go to the 
rescue. If you let a Humanoid free- 
fall to earth and hear “crash” or 
“crunch” instead of a short happy 
tune, you know that the Humanoid 
crash-landed and you did not score 
250 bonus points. You don't even 
have to look at the score counter. 


USE THE SCANNER 


Practice using the Scanner to find 
out where Aliens are coming from, 
which Humanoid is being kid- 
napped, and which Humanoids re- 
main to be defended. The Scanner 
is an important strategic element in 
any game. When you learn to rely 
on it, it will help you improve your 
score. See USING THE SCANNER 
and RESCUING HUMANOIDS in 
GAME PLAY for help in reading 
the Scanner. 


SPEED IS IMPORTANT 


Keep Defender moving forward at 
the highest speed you can manage 
without losing control. Remember 
al a moving target is harder to 

it. 


SUDDEN REVERSALS 


Reversing direction suddenly is a 
good ploy. It confuses Aliens and 
stops them in their tracks. In the in- 
stant it takes an Alien to recover, 
you can get Defender into a 
strategic position, reverse again, 
and blast the Alien with your laser 
missiles. 


SMART BOMBS. 


If you don't want to let loose a lot 
of Swarmers at the start of a wave, 
use smart bombs instead of laser 
missiles to destroy Pods. But use 
the bombs sparingly. You may need 
one to save a Humanoid in the nick 
of time or to blast enough Aliens to 
cross a 10,000 point boundary and 
win another life and smart bomb. 


CATCH AND CARRY holding one. A good strategy in the 


R later waves is to wait until you've 
ff arty Sanan e are destroyed all but one Alien before 
a Lander can't pick up another you set the Humanoid down. 


Humanoid while Defender is 


GAME SELECT MATRIX 








One-Player Game 
Number 





Two-Player Game 
Number 
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ACHTUNG: Besitzer der ATARI® DEFENDER" Game ProgramTM Kassetten! 








ATARI DEFENDER ist dem Williams DEFENDER Automatenspiel sehr ähnlich. Sie werden aber 
Unterschiede in den Spielausführungen in der Grafik wie bei der Steuerung feststellen. In der 
Spielautomatversion von DEFENDER zum Beispiel können zwei oder mehrere außerirdische 
“Lander” Menschoiden gleichzeitig verschleppen, während im ATARI Spiel Lander nur einen 
Menschoiden auf einmal entführen können. Im Automatenspiel können Sie zufällig einen 
Menschoiden bei einem Rettungsversuch mit eigenem Raketenfeuer töten und sogar ein Leben im 
Hyperraum verlieren. Beim ATARI DEFENDER Spiel sind solche Tragödien ausgeschlossen. ATARI 
Menschoiden sind gegen Raketenfeuer unverwundbar; das Universal-Raumschiff Defender wird 
immer heil aus dem Hyperraum zurückkehren. 


Punktezählung ist bei ATARI und dem DEFENDER Automatenspiel gleich mit einer Ausnahme: 
ATARI gibt Ihnen 500 statt 150 Punkten, wenn Sie ein Bündel von außerirdischen Schwärmern mit 
Ihren Laserraketen sprengen. 


Die Spielunterschiede sind meist von geringfügiger, technischer Natur. Wir wissen, daß Sie Ihr 
Vergnügen bei diesem aufregenden und beliebten ATARI Spiel nicht beeinträchtigen 


"DEFENDER ist ein Markenname der Fa. Williams Electronics Inc 
©1987 Atari, Corp. ALLE RECHTE VORBEHALTEN 


Dieses Game Program™ enthält weitere Versionen für Kinder. 


HINWEIS: Schalten Sie vor dem Einschieben oder Heraushehmen einer ATARI® Game Pro- 
gramTM Kassette den Konsolenschalter (POWER) stets aus (OFF). Dadurch werden die 
elektronischen Bestandteile geschützt und die Nutziebensdauer Ihres ATARI Video Computer 
SystemTM Spieles wird verlängert 





RETTE DIE MENSCHOIDEN 





“Freundschaftssignale'' von der 
Erde, die tief in das Weltall jenseits 
der Milchstraße ausgestrahlt 
wurden, haben in der Tat außerir- 
dische Wesen angezogen - aber 
nicht die Erwarteten. Nun kommt 
Welle nach Welle von kriegerischen 
Fremden aus einem identifizierten 
Solarsystem “‘angepeilt”’ und greift 
an. In der Kabine Ihres Univer- 
salraumschiffs ‘Defender’ 
schauen Sie gespannt auf den Ab- 
taster in Erwartung der 
heranriickenden Fremden. Da sind 
sie! Zuerst ein einzelner Bomber, 
der Raumminen legt.-Mihelos 





putzen Sie den mit Ihren Laser- 
raketen weg. Sie treffen aber ein 
harmlos aussehendes Gondelschiff 
und bei der Explosion werden 
Bündel von raketenspaltenden 
Schwärmern ausgestoßen. Aua! 
Das ging haarscharf daran! Was 
nun? Der Abtaster zeigt einen 
Geleitzug von schnell ankom- 
menden, untertassenförmigen 
Ködern, die ein Lander-Geschwader 
begleiten. Der Weltallnachrichten- 
dienst hat Sie darüber informiert, 
daß die diabolische Mission der 
Lander darin besteht, die 
Menschoiden von der Erde zu 


entführen und sie in abscheuliche 
fliegende Mutanten zu verwandeln, 
die die Städte zerstören und die 
Erde übernehmen. 


Unten in der Stadt laufen die 
Menschoiden verwirrt durch die 
Straßen wie aufgeschreckte 
‚Ameisen. Einige hocken in Haus- 
eingängen, zweifelsohne in der Hoff- 
nung, von den Lander übersehen 
zu werden. Das klappt aber nicht! 


Und jetzt aufgepaßt! Sehen Sie, 
wie sich der erschrockene 
Menschoid hilflos in der Gewalt des 
Lander-Strahls windet? Zögern Sie 
nicht! Schlagen Sie zu und 
sprengen Sie den Lander mit Ihren 
Laserraketen. Da! Das hat ihn er- 
wischt. Jetzt in Sturzflug übergehen 
und den Menschoiden abfangen 
Aber schnell! Er fällt mit rasender 
Geschwindigkeit. 


EL a E SO A a | 
SPIELAUSFÜHRUNGEN 





DEFENDER 
FREMDEN MENSCHOIDEN 






UBRIGBLEIBENDE 
LEBEN 


UBRIGBLEIBENDE 
LENKBOMBEN 


Abbildung 1. DEFENDER 
Spielelemente 


Als Befehlshaber des Universal- 
weltraumschiffs Defender sind 

Sie vom Sicherheitsdienst-Erde 
beauftragt worden, den Planeten 
Erde von den Fremden zu befreien 
und die Menschoiden vor den 
"Landern" zu retten. Jedes Mal, 
wenn ein Raumschiff der Fremden 
durch Ihre Laserraketen und 
Lenkbomben zerstört oder ein 
Menschoid gerettet wird, erzielen 
Sie Punkte. (Näheres über 
Punktesammeln unter 
PUNKTEZAHLUNG) Spielt nur 
einer, ist es das Ziel, die eigene 
Höchstpunktzahl zu übertreffen. 
Spielen zwei, gewinnt der Spieler 
mit der höchsten Punktzahl. Ein 
Spiel endet, wenn die Fremden 
schließlich den Defender zerstören 
und die Erde erobern. 


LEBEN UND LENKBOMBEN 


Sie fangen ein Spiel mit drei 
Defender-Leben und drei 
Lenkbomben an. Die Anzahl von 
Leben, die in einem Spiel übrig 


bleiben, wird unten links am 
Bildschirm angezeigt, und die An- 
zahl der übrig bleibenden 
Lenkbomben unten rechts (siehe 
‚Abbildung 1). Eine Beschreibung 
der Anwendung von Lenkbomben 
wird in diesem Abschnitt, unter 
IHRE VERTEIDIGUNG, gegeben. 


Bei jedem Zusammenstoß Ihres 
Raumschiffs mit einem Fremden 
oder wenn es von einer Raketen 
oder Mine der Fremden getroffen 
wird, löst es sich mit einem 
“husch" auf und verschwindet. Ist 
es das letzte Leben des Defenders, 
ist das Spiel beendet. Bleibt ein 
Leben übrig, erscheint der 
Defender in seiner 
Ausgangsstellung auf der linken 
Seite des Bildschirms wieder und 
das Spiel wird fortgesetzt. 


‚Alle 10.000 Punkte gewinnt der 


Defender ein Bonus-Leben und eine 


Lenkbombe. Sie können jede An- 
zahl von Bonus-Leben und Bomben 
gewinnen, aber der Computer zeigt 
nur drei auf einmal an. Wenn Sie 
ein weiteres Leben und eine 
Bombe gewinnen, signalisiert der 
Computer hörbar. 





Abbildung 2. Fremdenangriffswelle 





ANGRIFFSWELLEN DER 
FREMDEN 


Die erste Welle der Fremden greift 
an, wenn Sie den roten Knopf auf 
dem Steuerknüppel drücken (oder 
den GAME RESET-Schalter auf der 
Spielkonsole), um das Spiel ein- 
zuleiten. Seien Sie mit Ihrem 
Steuerknüppel bereit, um die 
Fremden wegzusprengen, sobald 
Sie die Luftangriffsirene hören. 
Unter ANWENDUNG DER 
STEUERUNG finden Sie Angaben 
über die Knüppelsteuerung. 


Hier eine Orientierung zu den 
Merkmalen der Fremden: 


Defender Gondelschiff 
Köder 
Schwärmer 
Bomber 
Lander Mutant 


Bomber legen Minen, um Sie ein- 
zufangen. Köder sind schnelle Ver- 
folgungsschiffe, die auf Sie 
einpeilen und schießen. Wird ein 
Gondelschiff getroffen, explodiert 
es und stößt Schwärmer aus, 
schnelle kleine Schiffe, die in 
Viererbündeln fliegen und Raketen 
abfeuern. Lander schießen auch 
bei der Durchsuchung der Stadt 
nach Menschoiden Raketen ab, um 
sie zu entführen und in Mutanten 
zu verwandeln. Mutanten rücken 
auch schnell schießend für den Kill 
heran. 


Hat der Defender alle Fremden der 
ersten Welle zerstört, nähert sich 
eine zweite, die schneller und 
hartnäckiger als die erste ist. Je 
länger der Defender aushält, desto 
schwieriger werden die Wellen. 


ENDE EINER WELLE 


Eine Welle endet nicht, bis der 
Defender alle darin enthaltenen 
Fremden vernichtet hat. Geschieht 
das, leuchtet die Anzahl der 
vollendeten Wellen in der Mitte des 
Bildschirms wie in Abbildung 3 
auf. 





Abbildung 3. Ende einer Welle 


IHRE VERTEIDIGUNG 


Der Defender wendet konven- 
tionelle Laserraketen und 
Lenkbomben an, um die feindlichen 
Fremden zu sprengen. Er kann 
aber auch eine Geheimwaffe 
einsetzen...Hyperraum Zeit-Warp. 
um einen “strategischen Rückzug” 
auszuführen. 


Laserraketen 


Laserraketen sind die erste 
Verteidigungslinie Ihres 
Raumschiffs. Zum Glück sind sie 
unbegrenzt. Um Raketen ein- 
zusetzen, den Defender auf das 
Ziel richten und den roten Kon- 
trollknopf drücken. (Weitere 
Einzelheiten unter ANWENDUNG 
DER STEUERUNG). 


Lenkbomben 


Lenkbomben sind ein 
wirkungsvolles Massenver- 
nichtungsmittel. Eine Detonation 
erledigt jeden Fremden auf dem 
Bildschirm vor Ihnen und Sie gewin- 
nen zusätzliche Punkte für jeden 
vernichteten Fremden. Um eine 
Lenkbombe zu detonieren, den 
Defender nach unten hinter die 
Stadt hin bewegen und den roten 
Kontrollknopf drücken. 


Lenkbomben sind spärlich und 
strategisch einzusetzen. Es ist zu 
empfehlen, eıne in Reserve zu 
halten, falls Sie von Fremden 
eingekreist werden oder einen letz- 
ten Stoß über die 10.000-Punkt- 
Grenze brauchen, um ein weiteres 
Leben oder eine Lenkbombe zu 
gewinnen. 


Unter NÜTZLICHE TIPS finden Sie 
weitere Vorschläge über den Ein- 
satz der Lenkbomben. 


Hyperraum Zeit-Warp-Antrieb 


Diese streng geheime Einrichtung 
ermöglicht es dem Defender, sich 
durch Raum und Zeit mittels Warp- 
Antrieb zu bewegen und sofort in 
einem anderen Raumquadrant zu 
erscheinen. Es ist ein 
wirkungsvolles Manöver, falls sich 
der Defender “strategisch 
zurückziehen” will oder schnell ent- 
fliehen muß. Est ist aber mit Vor- 
sicht zu genießen, denn die neue 
Position wird willkürlich vom Com- 
puter ausgesucht und es ist 
überhaupt nicht gesagt, daß sie 
besser als die alte sein wird. 


Um in den Hyperraum zu kommen, 
ist der Steuerknüppel ganz nach 
vorne (von Ihnen weg) zu schieben 
und in dieser Stellung zu halten, bis 
sich der Defender zum oberen 
Rand des Bildschirmes bewegt hat 
und hinter dem Abtaster 





verschwunden ist. Danach drückt 
man den roten Kontrollknopf auf 
dem Steuerknüppel, Beim Warp- 
Reisen durch Raum und Zeit 
verschwinden die Fremden. Taucht 
der Defender wieder auf, 
erscheinen auch wieder die 
Fremden, 


ANWENDUNG DES ABTASTERS 


Gewöhnen Sie sich daran, den Ab- 
taster dazu anzuwenden, Fremden 
zu bekämpfen und Menschoiden zu 
retten. Der Abtaster zeigt folgende 
wesentlichen Daten an: 


e Wieviele Fremden sich nähern, 
was für Außerirdische sie sind 
und die jeweiligen Positionen. 


e Welcher Menschoid durch einen 
Lander entführt wird. 


e Wieviele Menschoiden noch 
übrig bleiben und wo sie sind. 


‚Abbildung 4. Anwendung des Abtasters 
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Der Abtaster ahnelt einem 
Radarschirm, Jedes 
“Blip''-Echozeichen stellt ein Objekt 
im Spiel dar. In Abbildung 4 ist der 
rechteckige Blip der Defender. Die 
vier kleinen festen Blips unten auf 
dem Abtaster sind Menschoiden. 
Ein fünfter Menschoid wird durch 
einen Lander entführt und zum 
oberen Rand des Bildschirms 
getragen. Die übrigen Blips sind 
Fremde. Fremde können 
waagerecht oder senkrecht um den 
Bildschirm ‘‘herumfiegen”’, z.B. 
fliegt ein Fremder von rechts nach 
links über den Bildschirm, kann er 
den Bildschirm links verlassen und 
rechts wieder auftauchen; fliegt 
einer von oben nach unten, kann er 
den Bildschirm oben verlassen und 
unten wieder auftauchen. 


Die Farbgebung der Blips dient zur 
Unterscheidung zwischen blauen 
Ködern und Bombern, orangenfar- 
bigen Landern und Gondelschiffen, 
oder roten Mutanten. Blip- 
Positionen auf dem Abtaster geben 
Höhen-, Entfernungs- und 
Stellungsannäherungswerte der 
Fremden an. Mit diesen Daten 
bewaffnet können Sie den Defender 
in eine Position manövrieren, um 
die Fremden mit Ihrem Raketen 
oder Lenkbomben zu sprengen, 
sobald sie erscheinen. 


RETTUNG DER MENSCHOIDEN 


Obwohl es sehr wichtig ist, die 
Fremden zu vernichten, ist es Ihre 
Hauptpflicht, die Menschoiden vor 
den Landern zu retten. Am Ende 
einer Welle erzielen Sie 100 Bonus- 
Punkte für jeden überlebenden 
Menschoiden. 


Die fünf Menschoiden hocken 
neben den Gebäuden unten am 
Bildschirm (siehe Abbildung 4), 
Alle fünf sind nicht auf einmal zu 
sehen; wenn Sie aber den 
Steuerknüppel nach links oder nach 
rechts schieben, fliegen Sie 
langsam über die Stadt und alle 
werden sichtbar. 


Ihr Raumschiff ist die einzige 
Verteidigung der Menschoiden 
gegen die Lander. Gebrauchen Sie 
den Abtaster, um sie zu orten und 
ihre Stellungen zu partrouillieren 
Wenn ein Menschoid entführt wird 
und Sie seinen wehmütigen 
Hilfeschrei hören (wie das 
Schwatzen eines Eichhörnchens), 
machen Sie sich sofort daran, ihn 
zu retten. Wenn Sie es zehn Mal 
versuchen, werden Sie ihn neun 
Mal nicht vor Ihnen am Bildschirm 
finden und ihn orten müssen 
Fliegen Sie aber auf der Suche 
über die Stadt herum, werden Sie 
ihn vielleicht nicht rechtzeitig retten 
können. Benützen Sie den Abtaster. 


Mit dem Abtaster entdeckt man am 
schnellsten eine Entführung 
Suchen Sie nach einem 
Menschoiden, der nach oben auf 
den Abtaster gehoben wird (siehe 
Abbildung 4). Bleiben Sie beim 
Rettungsflug dabei, die Position des 
Menschoiden auf dem Abtaster zu 
überwachen und stellen Sie die 
Position des Defenders dement- 
sprechend ein. Nach einiger Übung 
werden Sie es selbst während der 
schnellsten Welle schaffen, 
rechtzeitig anzukommen, den 
Lander zu sprengen und den 
Menschoiden zu retten. 


WIE MAN EINEN 
MENSCHOIDEN RETTET 


Abbildung 5 zeigt zwei 
Möglichkeiten zur Rettung eines 
Menschoiden: 


© Den Lander zerstören und den 
Menschoiden im freien Fall 
sicher zur Erde zurückgleiten 
lassen. 


© Den Lander zerstören, den 
Menschoiden abfangen und 
zurück zur Erde tragen. 








Abbildung 5. Zwei Möglichkeiten 
zur Rettung eines Menschoiden 





Die Freifall-Rettung klappt nur, 
wenn der Menschoid der Erde nahe 
genug ist, um sicher zu landen. Um 
das festzustellen, müssen Sie es 
erst etwas ausprobieren. Landet 
der Menschoid sicher, stimmt der 
Computer ein fröhliches Liedchen 
an und erhöht Ihre Punktezahl um 
250 Bonus-Punkte (zusätzlich zu 
den für die Zerstörung des Landers 
150 gewonnenen Punkten). Landet 
der Menschoid nicht sicher, gibt 
der Computer ein sanftes ‘'Krach-" 
oder ''Knirschgeräusch” von sich 
und weiter nichts. Es ist wohl klar, 
daß keine Punkte erzielt werden, 
wenn ein Menschoid eine 
Bruchlandung macht. 


HINWEIS: Machen Sie sich keine 
Gedanken darüber, daß eine 
Fremdenrakete oder Ihre eigene 
Rakete einen Menschoiden 
während eines Rettungsversuches 
oder einer Bruchlandung trifft. Atari 
Menschoiden können nicht durch 
Raketen und Bomben verwundet 
werden; sie vertragen nur nicht die 
Höhe. 


Es ist weitaus schwieriger, einen 
Menschoiden in der Luft ab- 
zufangen und lebendig zur Erde 
zurückzubringen als eine Freifall- 
Rettung durchzuführen; deshalb 
wird dies mit mehr Bonus-Punkten 
belohnt. Um einen Menschoiden 
abzufangen, muß der Defender zu 
Berührung mit ihm hinmanövriert 
werden, wie Abbildung 5 zeigt. 
Gelingt es Ihnen, ihn abzufangen 
und zur Erde zurückzubringen, 
gewinnen Sie 1000 Bonus-Punkte. 
Gelingt Ihnen nur das Abfangen, 


nicht aber die sichere Rückkehr auf 
die Erde, gewinnen Sie 500 Punkte. 


Es wird Zeiten geben, wo Sie einen 
Menschoiden abfangen, ihn aber, 
statt zur Erde zurückzukehren, 
festhalten möchten. Solange Sie 
einen Menschoiden festhalten, kön- 
nen die feindlichen Lander keinen 
zweiten Menschoiden während der 
Welle entführen. Am Ende der 
Welle zählt der Menschoid als 
Überlebender und Sie erzielen 100 
Bonus-Punkte. Sie dürfen ihn aber 
nicht hinein in die nächste Welle 
mittragen; er wird vom Computer 
automatisch in die Stadt 
zurückgebracht. NÜTZLICHE TIPS 
führt einige Anwendungen dieser 
Fähigkeit des Menschoiden auf. 


HINWEIS: Während der Defender 
einen Menschoiden herumträgt, 
kann dieser nicht getroffen werden, 
da er den Raketen gegenüber 
unverwundbar ist. 


Selbstaufopferung 


Es gibt eine dritte Möglichkeit, 
einen Menschoiden zu retten. Der 
Defender kann ein Leben für ihn 
opfern, indem er mit dem Lander- 
Entführer zusammenstößt. Das ist 
zwar sehr edel, jedoch nicht gerade 
praktisch, es sei denn, der 
Defender vefügt über Leben, die er 
entbehren kann. Mit dieser 
Selbstaufopferung seitens des 
Defenders werden keine Bonus- 
Punkte erzielt; lediglich 150 Punkte 
für die Zerstörung des Landers. 


ÜBERNAHME DURCH 
MUTANTEN 


Gelingt es dem Defender nicht, den 
Menschoiden zu retten, wird er 
vom Lander entführt, im Weltall in 
einen Mutanten verwandelt und 
dann für eine Rückkehr und Angriff 
auf die Erde programmiert. 


Sind alle fünf Menschoiden zerstört, 
sei es durch Mutation oder durch 
Fällen, verschwindet die Stadt nach 
einer Explosion und die Mutanten- 
bevölkerungen übernehmen die 
Erde. Das Spiel wird mit den 
Mutanten fortgesetzt, bis sie ent- 
weder den Defender vernichten 
oder sich in Welle 5 oder in einem 
Vielfachen von Welle 5 in 
Menschoiden zurückverwandeln. 


HINWEIS: Nach Übernahme durch 
die Mutanten ändert sich die 
Spielart nicht. Um eine Lenkbombe 
zu detonieren, bringen Sie den 
Defender hinter die gesprengte 
Ebene, wo sich einst die Stadt be- 
fand und drücken den roten Kon- 
trollknopf. 


DIE FÜNFTE WELLE 


Die Mutantenübernahme hält nur 
durch vier Wellen vor, Mit jeder 
fünften Welle werden aus den 
Mutanten wieder Menschoiden und 
die zerstörten Städte werden 
wiederaufgebaut. Leider zieht die 
Wiedergeburt der Erde mehr 
Außerirdische an und der ` 
Überlebenskampf beginnt von 
neuem. So ist es eben. 
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ANWENDUNG DER STEUERUNG 





Mit dieser ATARI? Game Program™ 


Kassette benützen Sie die Knüp- 


pelsteuerung. Überzeugen Sie sich, 


daß das Steuerungskabel fest in 
den Steuerungs (CONTROLLER)- 
Buchsen an der Rückwand des 
ATARI Video Computer Systems™ 


steckt. Für Spiele mit einem Spieler 


wird die linke Steuerungsbuchse 
(LEFT CONTROLLER) benützt 
Halten Sie die Steuerung so, daß 
der rote Knopf oben links zum 
Bildschirm weist. 

Weitere Hinweise finden Sie in 
der Bedienungs-Anleitung. 


BEWEGUNGEN DES 
DEFENDERS 


Der Defender bewegt sich in die 
Richtung, in die der Steuerknüppel 
geschoben wird (siehe Abbildung 
6). Um sich nach rechts zu 
begeben, schiebt man de Steuer- 
knüppel nach rechts; um um- 
zudrehen und nach links zu gehen, 
wird er nach links geschoben; und 
um den Defender diagonal zu 
bewegen, schiebt man den Steuer- 
knüppel in diagonal Richtung. Er 
wird nach vorne geschoben, um 


AUFWÄRTS 
LINKS RECHTS 
DIAGONAL 

ABWÄRTS 


Abbildung 6. Bewegungen des 
Steuerknüppels 


den Defender oben auf den 
Bildschirm zu bringen; den Knüppel 
ist zurückzuziehen, um den 
Defender nach unten zu bringen. 


FEUER-KNOPF 


Der rote Knopf auf dem 
Steuerknüppel ist der Feuerknopf. 
Er wird gedrückt, um Laserraketen 
abzufeuern, Lenkbomben zu 
detonieren und in den Hyperraum 
einzutreten. Einzelheiten über 
Lenkbomben und Hyperraum-Zeit- 
Warp sind in SPIELAUSFÜH- 
RUNGEN enthalten. 


ZWEI-SPEILER- 
SPIELSTEUERUNG 


Spielen zwei, lösen sich die Spieler 
an den Steuerkontrollen des 
Defenders ab, indem der Spieler 
am linken Steuerknüppel anfängt. 
Am Ende der Welle geht die 
Steuerung des Defenders an den 
rechten Steuerknüppel bedienenden 
Spieler über. Verliert ein Spieler 
sein letztes Defender-Leben, wird 
das Spiel durch den anderen 
Spieler fortgesetzt. Haben beide 
Spieler keine Defender-Leben mehr, 
ist das Spiel beendet. Um wieder 
zu spielen, muß der rote Kontroll- 
knopf gedrückt werden. 


KONSOLENSTEUERUNG 





SPIELWAHLSCHALTER 
(GAME SELECT) 


Suchen Sie die Zahl des 
erwünschten Spieles in der 
SPIELWAHLMATRIX aus. Drücken 
Sie den GAME SELECT Schalter, 
bis die Spielzahl unten am 
Bildschirm im Spielfenster erscheint 
(siehe Abbildung 7). Die linke 
Nummer ist die Soieinummer: die 
rechte Nummer zeigt die Spieleran- 
zahl an 


HINWEIS: Driicken Sie den GAME 
SELECT Schalter und halten Sie 
ihn fest, um sich alle Spielzahlen 
anzuschauen. 


r] 
4 


SPIELNUMMER 
SPIELERANZAHL 


Abbildung 7. Spielauswahl 


SPIELRÜCKSETZSCHALTER 
(GAME RESET) 


Ist das Spiel ausgewählt, wird 
durch Drücken des GAME RESET 
Schalters oder durch den roten 
Knopf auf dem Steuerknüppel das 





Spiel begonnen. Es ist zu beachten, 
daß der Punktezähler unten am 
Bildschirm im Spielfenster erscheint 
(siehe Abbildung 8). 


Um ein Spiel abzubrechen und von 
Null wieder anzufangen, wird der 
GAME RESET Schalter betätigt. 
Der Knüppelsteuerknopf kann nicht 
dazu verwendet werden, ein Spiel 
zu unterbrechen 


SCHWIERIGKEITSSCHALTER 
(DIFFICULTY) 


Bedient man den linken 
Steuerknüppel, befindet sich der 
DIFFICULTY Schalter auf der 
linken Seite der Konsole; ist man 
am rechten Steuerknüppel, befindet 
sich der DIFFICULTY Schalter ent- 
sprechend rechts 


Schalterpositionen 


Die Position Ihres DIFFICULTY 
Schalters bestimmt die vertikale 
Geschwindigkeit des Defenders. 


Auf (B) eingestellt: Rapides Herauf- 
und Heruntersteigen des 
Defenders. 


Auf (A) eingestellt: Langsames 
Herauf- und heruntersteigen 
des Defenders, wodurch es 
schwieriger wird, Fremde zu 
jagen und Menschoiden zu 
retten, 


Handikap 


Um sich einem weniger geübten 
Spieler gegenüber ein Handikap zu 
setzen, wird Ihr DIFFICULTY 
Schalter auf (A), der Ihres 
Gegenspielers aber auf (B) 
eingestellt 
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PUNKTEZAHLUNG 








Beim Drücken des GAME RESET 
Schalters oder des roten Knopfes 
am Steuerknüppel erscheint Ihre 
Punktezahl im Spielfenster unten 
am Bildschirm, um mit einem Spiel 
zu beginnen (siehe Abbildung 8). 





PUNKTEZÄHLER 
‚Abbildung 8. Punktezähler 


Spielt man zu zweit, werden 
abwechselnd Punkte erzielt. Ist Ihr 
Gegenspieler daran, Punkte zu er- 
zielen, wird der Punktezähler durch 
den Computer wieder eingestellt. 
Es behält aber Ihre Punktezahl und 
Ihren Spielstand, damit Sie das 
Spiel da, wo Sie aufgehört haben, 
wieder aufnehmen können. Sie 
müssen sich keineswegs Sorgen 
machen: Auf den Computer ist 
Verlaß. 


Ist das Spiel beendet, leuchten Ihre 
Punktezahl und die Ihres 
Gegenspielers abwechselnd auf. 
Die höchste Punktezahl gewinnt. 
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PUNKTE 

Vernichtete Fremden ki 
a Gondeischiff 1000 
Schwärmer 500 
ol Bomber 250 
= Köder 200 
a Lander 150 
z= Mutant 150 





Menschoiden-Rettungsmissionen 


150 fiir einen Lander plus: 











Fällt vom Lander und 250 

lebt 

Abgelangen, aber 500 
icht zurückgebracht 

Abgefangen und 1000 

zurückgebracht 

Bonus: Für jeden, am 

Ende der Welle noch 100 


lebendigen Menschoiden 
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BONUS-LEBEN UND 
LENKBOMBEN 


Alle 10.000 Punkte gewinnt man ein 
zusätzliches Defender-Leben und 
eine Lenkbombe. Die Anzahl der 
Leben und Bomben, die Sie gewin- 
nen können, ist unbegrenzt, es 





dürfen aber nur drei Leben und drei 
Bomben auf dem Bildschirm zur 
selben Zeit erscheinen. Hat man 
mehr als drei Leben oder Bomben, 
hält der Computer die übrigen in 
Reserve, bis er sie am Bildschirm 
anzeigen kann 


SPIELVARIATIONE 








Wählen Sie unter 20 verschiedenen 
DEFENDER Spielen. Spiele 1-10 
sind für einen Spieler: Spiele 11-20 
sind für zwei Spieler; und Spiele 10 
und 20 sind für kleine Kinder. Eine 
Zusammanfassung aller 
DEFENDER Spiele ist unter 
SPIELWAHLMATRIX zu finden 


SPIELGESCHWINDIGKEITEN 


Die Spielgeschwindigkeit schwankt 
von langsamen Spielen für kleine 
Kinder (10 und 20) bis zu sehr 
schnellen All-Mutantenspielen (3, 6, 
9 und 13, 16, 19). Spiele mit 
gemischten Fremden sind entweder 
schnell oder mittelschnell, je 
nachdem, mit welcher Geschwin- 
digkeit die Landern Menschoiden 
entführen und die Köder den 
Defender angreifend. Siehe 
SPIELWAHLMATRIX für 
Einzelheiten. 


MUTANTEN- 
TRAININGSMISSIONEN 


Ein-Spieler Spiele 3, 6, 9 und zwei- 
Spieler Spiele 13, 16, 19 sind 
spezielle Mutanten- 


Trainingsmissionen (MTM's). Sie 
helfen den Spielern, die Fertigkeit 
zum Überleben zu entwickeln, die 
bei einer Übernahme durch 
Mutanten nach der Verwandlung 
von allen fünf Menschoiden (Siehe 
Abbildung 9) notwendig wird. 





Abbildung 9. Mutanten- 
Trainingsmission 





WELLEN UBERSPRINGEN 


Bei den ein-Spieler Spielen 4, 5, 6 
und zwei-Spieler Spielen 14, 15, 16 
werden die ersten zwei Angriffs- 
wellen übersprungen; Sie beginnen 
bei Welle 3. Das sind Speile für er- 
fahrene Spieler, die eine größere 


Herausforderung suchen. 


Spiele 7, 8, 9 for einen Spieler und 
Spiele 17, 18, 19 für zwei Spieler 
beginnen bei Welle 5 und werden 
für sehr erfahrene Spieler sowie für 
Experten empfohlen. 





NUTZLICHE TIPS 





AUF DIE TONE HORCHEN 

Für Sie sind DEFENDER Töne sehr 
wichting; für die Menschoiden 
bedeuten sie Tod und Leben. Ein 
hohes ‘'Schwatzen"’, wie das eines 
aufgeregten Eichhörnchens ist der 
Hilfeschrei eines Menschoiden. 
Hört man es, muß man sofort zur 
Rettung schreiten. Läßt man einen 
Menschoiden im freien Fall zur 
Erde gleiten und hört man einen 
“Krach''-oder ''Knirsch''-Laut statt 
einer kurzen, fröhlichen Melodie, 
weiß man Bescheid, daß der 
Menschoid eine Bruchlandung 
gemacht und man keine 250 
Bonus-Punkte erzielt hat. Man 
braucht nicht einmal auf den Zähler 
zu schauen 


ABTASTERANWENDUNG 


Üben Sie den Umgang mit dem Ab- 
taster, um festzustellen, wo die 
Außerirdischen herkommen, 
welcher Menschoid entführt wird 
und welche Menschoiden noch zu 
verteidigen sind. Der Abtaster ist 
ein wichtiges strategisches Element 
in allen Spielvariationen. Hat man 
es gelernt, sich auf den Abtaster zu 
verlassen, wird man 
Verbesserungen in der Punktean- 
zahl feststellen können. Lesen Sie 


ANWENDUNG DES ABTASTERS 
und RETTUNG DER 
MENSCHOIDEN unter 
SPIELAUSFÜHRUNGEN nach, um 
das Lesen des Abtasters besser zu 
verstehen 


GESCHWINDIGKEIT IST 
WICHTIG 

Der Defender ist in Vorwärts- 
bewegung bei der höchstmöglichen 
Geschwindigkeit zu halten, die Sie 
schaffen können, ohne die Kontrolle 
zu verlieren. Vergessen Sie dabei 
nicht, daß ein sich bewegendes Ziel 
schwieriger zu treffen ist 


PLÖTZLICHE KEHRTWEN- 
DUNGEN 

Eine plötzliche Kehrtwendung ist 
ein guter Trick. Die Fremden 
werden verwirrt und bleiben auf der 
Stelle stehen. Im selben Moment, 
den der Fremde braucht, um sich 
wieder zu fangen, bringen Sie den 
Defender in eine strategische Lage, 
kehren wieder um und knallen den 
Fremden mit Ihren Laserraketen 
nieder. 


LENKBOMBEN 


Wenn Sie es vermeiden wollen, daß 
viele Schwärmer am Anfang einer 
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Welle losgelassen werden, 





ABFANGEN UND WEGTRAGEN 


gebrauchen Sie bei der Zerstörung 


von Gondelschiffen Lenkbomben Sind Sie in einer schnellen Welle, 
statt Laserraketen. Die Bomben fangen Sie einen Menschoiden ab 
sind aber sparsam anzuwenden; und tragen Sie ihn weg. Vergessen 
denn vielleicht brauchen Sie eine Sie nicht, daß ein Lander keinen 
später, um einen Menschoiden zweiten Menschoiden heben kann, 
gerade noch zu retten, oder um so während der Defender einen halt. 


viele Fremden abzuknallen, daß Sie Es ist strategisch schlau, bei den 


die 10.000-Punktgrenze 


späteren Wellen erst abzuwarten, 


überschreiten und ein weiteres _ bis Sie alle außer einem Fremden 
Leben und eine Lenkbombe gewin- zerstört haben, um den 
nen können. Menschoiden wieder abzusetzen. 


SPIELWAHLMATRIX 











Ein-Spieler Spielnr. 








IMenscholden: 
Abfanggeschwindigkeit 














| Mutanten- 
Trainingsmission 









Mutanten- und 
Ködergeschwindigkeit 











Zwei-Spieler Spielnr. 





Menschoidenabfang- 
jeschwindigkeit 











Mutantentrainings- 
mission 











Mutanten- und 
Ködergeschwindigkeit 
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